





Fantazma subjektiviteta u interakcijskom ključu
Primjer kompjutorskog ekrana
Sažetak
Simboličko ishodište za tekst predstavlja Malevičev »Crni kvadrat«, odnosno epistemološki 
prijelaz u teorijskom razumijevanju spomenutog umjetničkog djela: iz fenomenološko-on-
tološke perspektive ka psihoanalitičkoj interpretaciji istog. Putem aplikacije Lacanovog 
koncepta pogleda, povlačimo paralelu između simbolike Malevičevog kvadrata i primjera 
ekrana kroz opozicijsko sučeljavanje televizijskog i kompjutorskog ekrana. Definiranjem 
razlika između televizijskog i kompjutorskog ekrana reaktualiziramo i spomenuti Lacanov 
koncept, te ga u redefiniranoj verziji apliciramo na primjere kompjutorskog virtualnog pro-
stora i identitet tzv. virtualnog subjekta. Tako uspostavljen problemski motiv obrađujemo i 
preko razmatranja dihotomnog para interaktivnost/interpasivnost, sa naglaskom na mode-
lu HCI (Human Computer Interaction), interakciji čovjeka i kompjutora. Paralela između 
umjetničkog objekta i suvremene medijske tehnologije, a sve u vezi sa subjektom koji se pita 
i time sebe konstituira, putokaz je prema pitanju koje predstavlja jedan od temeljnih inte-
resa teksta, a ono glasi: o kakvom se konstruktu subjekta, odnosno formi njegova identiteta 
uspostavljenoj u prostoru virtualnog, zapravo radi?
Ključne riječi
»Crni	 kvadrat«,	 koncept	 pogleda,	 interaktivnost/interpasivnost,	 televizijski/kompjutorski	
ekran,	virtualni	identitet
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filozofiji	 da	 teorijski	 intervenira	 u	 slikarsku	 apstrakciju.	Malevič	 se	 u	 ime	
čistog	osjećaja	odriče	pojavne	predmetnosti	čulne	realnosti,	a	na	fenomeno-
logiji	je	zadatak	da	prodre	do	dublje,	bivstvene	ravni	značenja	onog	stvarno 
realnog, onog što se nalazi u pozadini ovog bespredmetnog.
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Dobar	izbor	ovih	radova	nude	izdanja:	Kazi-
mir	 Malevič,	Nepredmetni svijet,	 Centar	 za	
kulturnu	 djelatnost	 –	Galerija	Nova,	Zagreb	
1981.,	i	S.	Mijušković	(ur.),	Kazimir	Malevič,	
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No,	 iako	 je	 stvarao	 u	 društvu	 na	 vrhuncu	modernizma,	Malevič	 je	 svojim	
djelom	vukao	naprijed,	nudeći	više.6	Čak	i	neke	njegove	teorijske	opservacije	
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objekt	ukida	već	prethodno	spomenutu	kartezijansku,	a	potom	prosvjetitelj-

















gledam,	ali	i	mene	gledaju.	U	XI.	seminaru:	Četiri temeljna koncepta psihoa-
nalize,	u	devetom	poglavlju	pod	nazivom	Što je slika,	Lacan	nam	nudi	upravo	
takvu	shemu,	koncept	pogleda:
POGLED	 	 	 	 	 	 	 SLIKA,	EKRAN	 	 	 	 	 	 	 SUBJEKT	PREDSTAVE
2
Emmanuel	Martineau,	Malevič in filozofija.
Vprašanje abstraktnega slikarstva,	 Galerija	
ŠKUC,	Ljubljana	(maj)	1986.,	str.	37.
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»Svako	 se	 umjetničko	 djelo	 –	 svaka	 slika	
–	 prema	 tome	 mora	 sagledavati	 kao	 rezul-





jekta,	 podjele	 uspostavljene	 kartezijanskim	
obratom…	 Descartesovom	 tezom	 o	 razlici	








preko	 Znaka.«	 –	 Jacques	 Lacan,	 Televizija,	
Problemi	–	Eseji,	Ljubljana	1993.,	str.	75.
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Slavoj	Žižek,	Krhki Absolut. 11 tez o krščan-

















koji gleda u objekt koji je gledan.	Ostajem	na	površini	ekrana,	nema	dubljeg	
unošenja.	Ja	‘gledam’,	ali	i	mene	gledaju.
Takav	 primjer,	 primjer	 televizije,	 odnosno	 televizijskog	 ekrana	 kao	mjesta	
posredovanja	u	nagovoru,	jest	Lacanova	Televizija.13	Kao	što	to	u	predgovoru	
knjizi	primjećuje	Jacques-Alain	Miller:





























no izvan i ono imaginarno iznutra.	Simulakrum	dvodimenzionalne	površine	
koja	simulira	trodimenzionalni	stvarni	svijet,	a	u	slučaju	nekih	drugih	ekrana	
–	kompjutorskih	–	ostvaruje	privid	virtualne	 četverodimenzionalnosti:	crni 


















postavljanju	 subjektiviteta	 i	da	 je	baš	 to	ono	što	nedostaje	 subjektu	koji	 je	
prečvrsto	usidren	u	‘pravoj	realnosti’,	reklo	bi	se	da	ekran	može	činiti	mjesto	









nemamo načina prodrijeti iza slike – sadržaja.	Pogled,	odnosno	putem	nje-
















J.	Lacan,	Štirje temeljni koncepti psihoanali-
ze,	str.	101.
17
Peter	 Eisenman,	 »Razvoj	 gledanja.	Arhitek-
tura	v	dobi	elektronskih	medijev«;	u:	Stojan	
Pelko	 (ur.),	Vrzeli filma in arhitekture,	 Slo-





Fredric	 Jameson,	 »Transformacije	 podobe	 v	







Marijan	 Krivak,	 »Filozofijsko	 tematiziranje	
Postmoderne«,	 Filozofska istraživanja,	 76	
(1/2000),	str.	162.
21
U	 vezi	 s	 time,	 Paul	Virilio	 piše	 o	 interfejsu 
forma – slike,	gdje	»vrijeme,	više	nego	pros-
tor	 čini	 ‘površinu’	 pošto	 je	 jedina	 dubina	 –	
dubina	primitivne	dimenzije	brzine…«	–	Paul	






kanala,	 čime	 se	 samo	mijenja	 informacijski	





















hipertekstualnom	 povezivanju,	 navigaciji,	 istraživanju…«25	 Zanimanje	 za	







na	 informacijsko	 komunikacijske	 tehnologije	 (IKT).	 Upravo	 karakteristika	
interaktivnosti	 predstavlja	 ključnu	metodološku	 točku	 razlikovanja	 između	





modele	 koje	možemo	podijeliti	 u	 tri	 osnovne	 skupine.	To	 su	navigacijska, 






















































Human Interface	 može	 se	 definirati	 i	 kao	
posrednik,	neka	vrsta	neposrednijeg	kontakta	
kompjutorskog	 korisnika	 i	 kompjutorskog	
programa	 posredovanog	 –	 kako	 softverom	
tako	 i	 hardverom	 –	 sve	 do	 mjere	 njihove	
djelimične	 simbioze	 nastale	 naglašenom	
mjerom	uzajamne	interakcije.
25




Espen	 Aarseth,	 »No	 Sense	 of	 An	 Ending:	
Hypertext	Aesthetics«,	u	Cybertext: Perspec-




Jay	 David	 Bolter,	 Remediation, Understan-
ding New Media,	 MIT	 Press,	 Cambridge	
(Mass.)	–	London	2001.,	str.	28–29.
28
Janet	 H.	 Murray,	Hamlet on the Holodeck: 





Jane	Y.	Douglas,	The End of Books – or Books 

















Očigledno	 da	 se	 kao	 jedna	 od	 temeljnih	 okosnica	 u	 idejama	 o	 medijsko-
kompjutorskom	procesu	 interaktivnosti,	 pojavljuje	 teza	o	prenošenju	dijela	
tehnološko-programerskih	 kreacijskih	 potencijala	 s	 programera-kreatora	 na	
korisnika-konzumenta.	 Ovaj	 drugi	 dobiva	 cijeli	 set	 različitih	 programskih	



















nog	čitateljevim	projekcijama,	s	 jedne,	 te	 tekstualnim	znacima	koji	se	pro-





































Rodonačelnikom	 termina	 ‘interpasivnost’,	 naročito	 u	 njegovu	 medijskom	
smislu,	smatra	se	Robert	Pfaller,	austrijski	medijski	filozof.	U	knjizi	Iluzije 
drugih. O načelu ugođaja u kulturi,39	Pfaller	nam	na	primjerima	televizijskih	
programa,	posebice	tzv.	Sitcom-	komedija,	nudi	slojevit	prikaz	koncepta	in-
terpasivnosti	kao	ekvivalentnog	protupola	procesu	interaktivnosti.	Upravo	je	
pojava	 serijala	 televizijskih	 komedija,	 koje	 koriste	mehanizam	 takozvanog	















Theodor	 H.	 Nelson,	 »Getting	 it	 out	 of	 our	
system«,	u:	G.	Schechter	(ur.),	Informatic re-








société digitale,	 Seuil,	 Paris	 1984.	 Citirano	
po:	 Gerard	 Raulet,	 »Živimo	 li	 u	 desetljeću	
simulacije?	 Nove	 informacijske	 tehnologije	
i	socijalna	promjena«,	u:	Peter	Kemper	(ur.),	
Postmoderna,	 Biblioteka	 August	 Cesarec,	
Zagreb	1993.,	str.	141.
36
Slavoj	Žižek,	»Is	 it	Possible	 to	Traverse	 the	
Fantasy	in	Cyberspace?«,	u:	Elizabeth	Wright	









Robert	 Pfaller,	Die Illusionen der Anderen. 
Über das Lustprinzip in der Kultur,	 Suhr-
kamp,	Frankfurt/M.	2002.
40
Tvorac	 konzerviranog	 ili	 umjetnog	 smija-






stroj	 za	 smijanje,	 ubrzo	nazvan	»kutijom	za	














Nasuprot	 tome,	 dihotomiju	 interaktivnost/interpasivnost	 Dolar	 promišlja	 u	
psihoanalitičkom	ključu	relacije	 između	strukture	želje	(inherentna	interak-
tivnost)	i	strukture	nagona	(interpasivnost),	to	jest,	»ključ	interaktivnosti	jest	


















































s	 njegovim	 softverskim	 potencijalima	 interaktivnog	 karaktera,	 što	 pristaše	
modela	kompjutorske	interaktivnosti	rado	ističu:	ekranske	aktivne	ikone,	po-












































Leksija	 (lexia),	 u	 najkraćem,	 jest	 osnovna	
jedinica	 teksta	 u	 hipertekstu.	 Termin	 je	 po-
četkom	devedesetih	uveo	George	P.	Landow,	
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teksta-knjige	 i	 elektroničkog	 teksta	 predstavljenog	 putem	 kompjutorskog	
ekrana.	To	su	razlike	u	medijskoj	reprezentaciji	tih	dvaju	vrsta	tekstova.	Na-
ime,	dok	se	kod	printanih	tekstova	pojavljuje	knjiga	s	koricama	kao	oblik	ili	
medij	 tekstualnog	utjelotvorenja,	 što	 znatno	 reducira	 čitateljeve	 interakcij-


















nog	unutar	 prostora	 kompjutorskog	 ekrana,	 u	 prostoru	Mreže.	Korisnici	 ili	

























je stvarni život samo još jedan IRC kanal?,	odnosno	pita	se,	s	obzirom	na	mnoštvo	prozora	u	
hipertekstu,	Što ako je Stvarni Život samo još jedan prozor?,	iluzija	kojoj	podliježe	točno	od-
govara	suprotnoj	iluziji,	to	jest	zdravorazumskom	stavu	da	vjerujemo	u	potpunu	realnost	izvan	
virtualnog	univerzuma.	Drukčije	rečeno,	obje	zamke	moramo	izbjeći,	jednostavnu	izravnu	re-
ferenciju	na	vanjsku	 realnost	 izvan	kiberprostora,	 kao	 i	 suprotno	mišljenje	po	kojemu	nema 
vanjske realnosti, Stvarni Život je samo još jedan prozor.«52
Promišljanja	o	oblicima	identiteta	subjekta	u	virtualnom	i	o	načinima	kako	
se	to	dešava	–	taj proces utapanja u virtualno uz odmišljanje realne dantosti,	
sve	su	to	teme	izuzetno	aktualizirane	posljednja	dva	desetljeća.	Shodno	tome,	
teorijska	proučavanja	o	odnosu	 identitet-virtualno	 izuzetno	se	 razlikuju,	od	
oduševljenih	optimista	do	zabrinutih	pesimista.	Sherry	Turkle,53	na	primjer,	
proučava	fenomen	tekstualno	organiziranih	MUD–ova	(multi–user dungeon)	
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Za	 više	 informacija	 pogledati	 u:	 Hajrudin	
Hromadžić,	»Subjekt,	multiplativnost	njego-
va	karaktera	 i	virtualno	u	odrazu	Foucaulto-
ve	 teorije	diskursa«,	Filozofska istraživanja, 
85–86	(2–3/2002),	str.	366–368.	
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Allacquere	Roseanne	Stone,	The War of Desi-
re and Technology at the Close of the Mecha-
nical Age,	MIT	Press,	Cambridge	1995.
56
N.	 Katherine	 Hayles,	How We Became Po-

























se	nalazi	nasuprot,	već	komunikacija	 s	 figurom,	 izbočinom	koju	posreduje	
treće,	mehaničko	oko«.59	Tu	pojavu	Lacan	 formulira	 kao	 lamelu,	 ne-mrtvi	
neuništivi	objekt	življenja	s	onu	stranu	smrti,	preko	koje,	preuzima	Gržinić,	
»moderna	subjektivnost	jednostavno	izniče	kada	subjekt	doživi	sebe	kao	iz-




























tekao	na	 jasnoj	 razvojnoj	 liniji	čovjekove	sve	veće	okupiranosti	 i	 ‘uhvaće-
FILOZOFSKA	ISTRAŽIVANJA 
105	God.	27	(2007)	Sv.	1	(127–142)







gućavala	učinak	 feed-backa.	Kraj	 sedamdesetih	 i	početak	osamdesetih	vidi	
kao	prijelazni	period	iz	hipijevske	ili	TV	kulture	u	japijevsku,	odnosno	kom-
pjutorsku	kulturu,	a	u	devedesetim	naboj	brzine	tempa	življenja,	uz	pomoć	
kompjutora	i	virtualne	tehnologije	prodire kroz površinu monitora i stupa na 






































levičeva	 nadgrobnog	 spomenika	 u	 formi	 cr-
nog	 kvadrata	 isklesanog	 u	 bijelom	 kamenu.	
Time	Malevičev	grob	ujedno	postaje	i	mjesto	
stalne,	 vječne,	 umjetničko	 konceptualne	 po-
stavke.
62
Richard	 Lanham,	 Electronic Word: Demo-
cracy, Technology and the Arts,	University	of	
Chicago	Press,	Chicago	1993.	
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postavljenih	 ispred	Malevičeva	 kvadrata,	 prešlo	 se	 u	 igru odgovora  s onu 
stranu kompjutorskog ekrana.
Hajrudin Hromadžić
Phantasm of Subjectivity in the 
Key of Interactivity
The Case of Computer Screen
Summary
Symbolical starting point of the text is »Black Square« by Kazimir Malevich, or more exactly, 
an epistemological transition within theoretical understanding of the mentioned artwork: from a 
phenomenological-ontological perspective toward psychoanalytical interpretation of it. Accor-
ding to application of the concept of regard by Jacques Lacan, and regarding to oppositional di-
stinction between television screen and computer screen, I am searching for a parallel between 
Malevich’s Square and symbolic of the screen. Process of definition of differences between te-
levision screen and computer screen is the way of re-actualization of previously mentioned 
Lacan’s concept, and I make an application of it on examples of computer virtual space and 
so-called virtually created identity. Primal theoretical problem of the text is working out through 
dichotomy interactivity/interpassivity with stress on the model of HCI (Human Computer Inte-
raction) that is interaction of human with computer. Parallel between an artwork and contem-
porary media technology, regarding to a human subject under self-questioned and self-created 
processes, leading us toward the question which is the one of main interests in the text: what is 
the model of self identity created within virtual space?
Key words
»Black	 Square«,	 concept	 of	 regard,	 interactivity/interpassivity,	 television/computer	 screen,	 virtual	
identity.
